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Abstrak: SMA Muhammadiyah I Pontianak merupakan salah satu sekolah yang 
memiliki integritas yang cukup kuat untuk melakukan inovasi pembelajaran melalui 
multimedia karena didukung oleh sarana dan prasarana yang tersedia cukup lengkap 
sehingga dapat dilaksanakan dengan baik dalam pencapaian perolehan belajar 
konsep. Masalah dalam penelitian ini adalah ”Bagaimana Profil Media yang Relevan 
Untuk Perolehan Belajar Konsep Reproduksi Manusia dalam Pembelajaran Biologi 
Kelas XI SMA Muhammadiyah I Pontianak”. Penelitian ini termasuk jenis penelitian 
pengembangan (Research and Development) dengan tujuan menemukan model 
prosedural melalui multimedia guna perolehan belajar konsep reproduksi manusia 
dalam pembelajaran biologi kelas XI SMA Muhammadiyah I Pontianak.  
Kata Kunci: Pengembangan Multimedia, Perolehan Belajar Konsep Reproduksi 
Manusia. 
Abstract: SMA Muhammadiyah 1 Pontianak is a school which has high integrity to 
do innovation in learning through multimedia. This condition is supported by 
adequate facilities to apply an obtaining concept of learning. The focus of this 
research is “How is media profile fit for obtaining concept of human reproduction 
learning in Biology subject for eleven grades, SMA Muhammadiyah 1 Pontianak”. 
The research is categorized of development research which focuses on finding a 
procedural model through multimedia for obtaining human reproduction concept of 
learning in Biology subject eleven grades, SMA Muhammadiyah 1 Pontianak. 
 
Keyword: Multimedia development, Human reproduction learning concept of acquisition. 
 
Pembelajaran biologi di sekolah mempunyai kedudukan yang sangat penting dalam 
upaya mencapai tujuan yang telah ditetapkan. Untuk dapat melaksanakan 
pembelajaran biologi dengan baik pada jenjang pendidikan SMA diperlukan guru 
yang terampil merancang dan mengelola proses pembelajaran seperti tercermin 
dalam pelaksanaan kurikulum tingkat satuan pendidikan (KTSP). Dalam pelaksanaan 
kurikulum tersebut guru hendaknya dapat menggunakan strategi yang melibatkan 
siswa aktif dalam belajar baik secara fisik, mental maupun sosial. Menurut Muhtar 
dan Iskandar (2011:80) “guru mempunyai tugas dan tanggung jawab yang sangat 
berat terhadap kemajuan dan peningkatan kompetensi siswa, dimana hasilnya akan 
terlihat dari jumlah siswa yang lulus dan tidak lulus”. Kemudian menurut Jhon 
Daniel (2012:3) perkembangan-perkembangan teknologi meciptakan perubahan-
perubahan dalam pekerjaan dan dalam pengaturan kerja dan kompetnsi-kompetansi 
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yang dibutuhkan pun berubah. 
Dari pernyataan di atas, dikatakan bahwa guru diharapkan dapat merancang 
dan mengelola proses pembelajaran dengan menyajikan sebaik-baiknya dan 
mengatur kondisi yang baik pula. Selain itu pendidikan mengarahkan siswa menjadi 
subyek yang memiliki kemampuan dan daya serap yang tinggi, kreatif, mandiri dan  
profesional. Dalam kaitannya dengan pendidikan, pendidikan nasional dewasa ini 
sedang dihadapkan pada tempat krisis pokok, yang berkaitan dengan kuantitas, 
relevansi atau efesiensi eksternal, elitisme dan manajemen.  
Menurut Mulyono (2008:21) ‘fungsi dan manfaat ilmu bagi manusia yaitu 
(1). Untuk memahami atau mengetahui sesuatu (to understand), (2). Untuk 
menjelaskan sesuatu (to explain), (3). Untuk mempekirakan (to predict), (4). Untuk 
mengendalikan (to control), (5). Untuk kebahagian (to be happy). Lebih lanjut di 
kemukakan bahwa sedikitnya ada tujuh masalah pokok sistem  pendidikan nasional 
antara lain: (1) menurunnya akhlak dan moral siswa, (2) pemerataan kesempatan 
belajar, (3) masih rendahnya efesiensi internal, (4) sistem  pendidikan, (5) status 
kelembagaan, (6) manajemen pendidikan yang tidak sejalan dengan pembangunan 
nasional, (7) sumber daya yang belum profesional.  
Adanya pengembangan media pada proses belajar mengajar diharapkan dapat 
membantu guru dalam meningkatkan pemahaman belajar siswa sehingga proses 
belajar mengajar dapat berlangsung dengan baik. Karena itu, guru seharusya 
menghadirkan media yang menarik dalam setiap proses pembelajaran demi 
tercapainya tujuan yang hendak dicapai. Sesuai dengan pendapat Musfiqon 
(2012:28) “media pembelajaran merupakan alat bantu berupa fisik maupun nonfisik 
yang sengaja digunakan sebagai perantara antara guru dan siswa dalam memahami 
materi pembelajaran lebih cepat dan efeisien”.   
Pelaksanaan pembelajaran yang terjadi pada SMA merupakan titik awal 
pembentukan minat dan kreaktivitas siswa dalam mempelajari mata pelajaran biologi 
sehingga penyajian pembelajaran yang sangat menarik harus terus dilakukan melalui 
media. Pembelajaran biologi merupakan suatu pembelajaran yang sangat strategis 
dalam pengembangan ilmu pengetahuan yang harus dikuasai oleh peserta didik pada 
jenjang SMA karena merupakan titik awal penentuan karir peserta didik tersebut 
untuk melanjutkan ke tingkat perguruan tinggi. Materi sistem reproduksi manusia 
merupakan salah satu materi yang wajib di ajarkan pada pelajaran biologi yang 
ditentukan oleh kompetensi dan indikatornya sehingga materi sistem reproduksi 
manusia memerlukan suatu penyajian materi yang tepat dan menarik untuk 
mempermudah peserta didik memperoleh konsep belajar yang tepat sehingga 
diperlukan suatu pengembangan media pembelajaran yang baik dengan konsep serta 
prosedur yang jelas dengan adanya suatu penelitian dan pengembangan media 
pembelajaran. 
Kesenjangan yang ditemukan dalam pembelajaran biologi adalah kurangnnya 
media  guna menjelaskan materi seperti perkembangan janin, pertemuan antaran 
sperma dan sel telur dan lain-lain serta hasil yang diharapkan seperti belajar konsep 
khususnya pada matapelajaran biologi sulit dicapai karena guru kesulitan 
menjelaskan dengan baik materi biologi yang menggunakan gambar, atau media 
yang tidak bergerak serta tanpa audio. 
SMA Muhammadiyah I Pontianak merupakan salah satu sekolah yang 
memiliki integritas yang cukup kuat untuk melakukan inovasi pembelajaran melalui 
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multimedia intraktif karena didukung oleh sarana dan prasarana yang tersedia cukup 
lengkap sehingga demikian pelaksanaan pengembangan media pembelajaran melalui 
multimedia  dapat dilaksanakan dengan baik dalam pencapaian tujuan peningkatan 
konsep belajar siswa pada salah satu materi yang diajarkan maupun seluruh materi 
pelajaran yang terdapat pada tiap jenjang yang dijalani oleh peserta didik pada 
jenjang SMA akan tetapi hasil pembelajaran biologi pada siswa kelas XI di SMA 
Muhammadiyah Pontianak mengalami penurunan. 
Kemudian berdasarkan hasil wawancara awal kepada siswa bahwa sebagian 
besar siswa mengeluh  mengalami kesulitan untuk memahami materi reproduksi 
manusia dengan pola pemberian dan penyajian materi melalui penjelasan, ceramah, 
dan gambar tidak bergerak sehingga hasil belajar siswa tidak dapat dicapai secara 
maksimal. 
Tujuan khusus penelitian ini adalah untuk mengetahui: (1). Pola dasar desain 
pembelajaran yang relevan untuk perolehan belajar konsep reproduksi manusia 
dalam pembelajaran biologi kelas XI SMA Muhammadiyah I Pontianak. (2). 
Prototype desain pembelajaran yang relevan untuk perolehan belajar konsep 
reproduksi manusia dalam pembelajaran biologi kelas XI SMA Muhammadiyah I 
Pontianak. (3). Desain pesan yang relevan untuk perolehan belajar konsep reproduksi 
manusia dalam pembelajaran biologi kelas XI SMA Muhammadiyah I Pontianak. 
(4). Profil storyboard media yang relevan untuk perolehan belajar konsep reproduksi 
manusia dalam pembelajaran biologi kelas XI SMA Muhammadiyah I Pontianak. 
(5). Tampilan multimedia yang relevan untuk perolehan belajar konsep reproduksi 
manusia dalam pembelajaran biologi kelas XI SMA Muhammadiyah I Pontianak. 
Menurut Muktar dan Iskandar (2010:76) “proses pembelajaran adalah 
seperangkat kegiatan belajar yang dilakukan siswa (peserta didik)”. Lebih lanjut 
dikemukakan Briggs dalam Benny A. Pribadi (2009:58) “sistem pembelajaran yaitu 
proses sistematik yang dilakukan dengan menerjemahkan prinsip-prinsip belajar dan 
pembelajaran menjadi rancangan yag dapat diimlementasikan dalam bahan dan 
aktivitas pembelajaran. Kegiatan belajar mengajar digabungkan menjadi 
pembelajaran, sehingga belajar mengajar sulit dipisahkan. Menurut Hamzah B. Uno 
(2012:51) “pesan adalah informasi yang akan disampaiakan oleh komponen lain, 
dapat berupa ide, fakta, makna, dan data”. Kemudian Muhtar dan Iskandar 
(2010:132) “perancangan pesan yang melibatkan pihak komunikan (lawan bicara) 
dan komunikator, komunikator (penyampai pesan) harus menyadari kemampuan 
lawan bicara sesuai dengan tingkat  umur, kognisi, afeksi, dan psikomotoriknya.  
Menurut Muhtar dan Iskandar (2012:10) “proses pembelajaran merupakan 
fundamental dalam proses pendidikan, maka itu seorang guru dituntut untuk 
melakukan proses pembelajaran yang aktif, dinami, kriatif, demokratis”. Desain 
pesan berkaitan dengan hal-hal mikro, seperti bahan visual, urutan, halaman, dan 
layar secara terpisah, Desain pesan harus bersifat spesifik, baik tentang media 
maupun tugas belajarnya. Hal ini mengandung  makna bahwa prinsip-prinsip desain 
pesan akan berbeda, tergantung pada jenis medianya apakah bersifat statis, dinamis, 
atau kombinasi keduanya dan apakah tugas belajarnya tentang pembentukan konsep, 
pengembangan sikap, pengembangan keterampilan, strategi  belajar atau hafalan. 
Dengan demikian desain pesan ini melibatkan perancangan untuk menentukan jenis 
media dan format sajian yang paling menarik untuk menyampaikan pesan-pesan 
pembelajaran kepada peserta didik. 
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Menyampaikan pembelajaran sesuai dengan konsep teknologi pembelajaran 
pada hakikatnya merupakan kegiatan menyampaikan pesan kepada peserta didik oleh 
narasumber  dengan menggunakan bahan, alat, teknik, dan dalam lingkungan 
tertentu. Menurut Solomon dalam Menurut Muhtar dan Iskandar (2010:132) 
“merubah pengetahuna, pemahaman, dan keterampilan seseorang manakala belum 
memiliki pegngetahuan awal (prior knowledge), belum memiliki keyakinan, dan 
belum memiliki pengharapan.  Agar penyampaian pesan kepada peserta didik 
tersebut efektif, perlu diperhatikan beberapa prinsip desain pesan pembelajaran, yaitu 
sebagai berikut: a) kesiapan dan motivasi (readiness and motivation), b) penggunaan 
alat pemusat perhatian (attention directing devices), c) partisipasi aktif peserta  didik 
(student’s   active participation), d) perulangan (repetition), dan e) umpan balik 
(feedback). 
Menurut Hanafiah dan Cucu Suhana (2009:59) “media pembelajran segala 
bentuk perangsang dan alat yang disediakan guru untk mendorong siswa belajar 
secara cepat, tepat, mudah, benar dan tidak terjadinya verbalisme. Kata media berasal 
dari bahasa latin Medius yang berarti perantara atau pengantar. Menurut Suparman 
dalam Rayandra Asyhar (2011:4) media merupakan alat yang diguakan untuk 
menyalurkan pesan dan informasi dari pengirim pesan kepada penerima pesan”. 
Sedangkan menurut Benny A.Pribadi (2011:46) “media adalah sarana pembelajaran 
yang dapat digunakan untuk memfasilitasi aktivitas belajar”. 
Menurut Martin dan Briggs dalam Made Wena (2009:9) “media adalah 
semua sumber yang diperlukan untuk melakukan komunikasi dengan siswa. Eko 
Hadi Wiyono (2007:394) media adalah sarana, alat, atau sarana komunikasi bagi 
masyarakat bisa berupa koran, majalah, tv, radio siaran, telepon, internet dan 
sebagainya”. Media merupakan “segala sesuatu yang dapat digunakan untuk 
menyalurkan pesan dari pengirim ke penerima sehingga dapat merangsang pikiran, 
perasaan,  perhatian dan minat serta perhatian siswa sedemikian rupa sehingga proses 
belajar terjadi”. Kemudian Trianto (2007:75) “media adalah suatu ekstensi manusia 
yang memungkinkannya mempengaruhi orang lain yang tidak mengandakan kontak 
langsung dengannya”. Kemudian menurut Muktar dan Iskandar (2010:15) ”tujuan 
pendidikan dan pengajaran diartikan sebagai suatu bentuk usaha untuk memberikan 
rumusan hasil yang diharapkan dari siswa/mahasiswa sebagai objek belajar, sehingga 
memberi arah kemana proses belajar mengajar itu dibawa dan dilaksanakan. Menurut 
Muktar dan Iskandar (2010:44) “materi pelajaran yang baik adalah tergantung 
sejauhmana dia dapat menjawab tujuan dan kompetensi yang akan dicapai dalam 
pembelajaran”. Menurut HM. Musfiqon (2012:28) “media pembelajaran dapat 
didefinikan sebagai alat bantu berupa fisik maupun nonfisik yang sengaja digunakan 
sebagai perantara antara guru dan siswa dalam memahami materi pembelajaran agar 
lebih efekif dan efisien. Kemudian ditegaskan oleh Riyana dalam Rayandra Asyhar 
(2011:29) “melalui media suatu proses pembelajaran bisa lebih menarik dan 
menyenangkan (joyfull learning), misalnya siswa yang memiliki ketertarikan 
terhadap warna maka dapat diberikan media dengan warna yang menarik. Kemudian 
Rayandra Asyhar (2011:29) “media pembelajaran tidak sekedar menjadi alat bantu 
pembelajaran, melainkan juga merupakan suatu strategi dalam pembelajaran. 
Dari pengertian di atas dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran adalah 
suatu alat perantara yang digunakan untuk menyampaikan informasi dari pengirim ke 
penerima dapat merangsang pikiran, perasaan, perhatian dan minat serta perhatian 
5 
 
 
 
siswa sedemikian rupa sehingga proses belajar terjadi. 
Secara multimedia diartikan sebagai kombinasi teks, gambar, seni grafik, 
animasi, suara dan video. Kemudian menurut Richard E. Mayer (2009:3) 
“multimedia adalah presentasi materi dengan menggunakan kata-kata sekaligus 
gambar-gambar”. Sedangkan Menurut Vaughan dalam Rayandra Asyhar (2011:75) 
“multimedia adalah sembarang kombinasi yang terdiri atas teks, seni grafik, bunyi, 
animasi dan video yang diterima oleh pengguna melalui hardware komputer. 
Multimedia dimanfaatkan juga dalam dunia pendidikan dan bisnis. Di dunia 
pendidikan, multimedia digunakan sebagai sarana media pengajaran, baik dalam 
kelas maupun secara sendiri-sendiri. Di dunia bisnis, multimedia digunakan sebagai 
media profil perusahaan, profil produk bahkan sebagai media kios informasi dan 
pelatihan dalam system e-learning.  
Menurut Hofsteder dalam Deni Darmawan (2011:32) “multimedia adalah 
suatu pemanfaatan komputer untuk membuat dan menggabungkan teks, grafik, 
audio, gambar bergerak (video dan animasi) dengan menggabungkan link dan tool 
yang memungkinkan pemakai melakukan navigasi, berinteraksi, berkreasi dan 
komunikasi. Media interaktif merupakan sistem pengajaran yang merekam visual, 
suara dan video yang dipresentasikan di bawah pengawasan komputer sehingga 
penonton tidak hanya bisa melihat dan mengdengar tetapi juga dapat membuat 
respon secara langsung. 
Vaughan dalam Siti Khaeriyah (2011:11) mengartikan bahwa: 
“Multimedia is the digital integration of tex (written), graphics (the interface 
of the program), animation, audio (dialogues, stories, sound effects), still images 
(picture and visual stimuli), and motion video. Though the integration of all these 
media. The learning experience become an interactive one mirroring everyday 
experience”. 
(Multimedia merupakan gabungan teks (tertulis) grafis (program cara 
penyampaian informasi), animasi, audio (dialog, cerita, efek suara), image (gambar, 
dan penarik perhatian visual) dan video bergerak. Melalui gabungan media-media ini 
pengalaman belajar menjadi sesuatu yang interaktif yang mencerminkan suatu 
pengalaman dalam kehidupan sehari-hari). 
Multimedia terbagi menjadi dua kategori, yaitu: multimedia linier dan 
multimedia interaktif. Multimedia linier adalah suatu multimedia yang tidak 
dilengkapi dengan alat pengontrol apapun yang dapat dioperasikan oleh pengguna. 
Multimedia ini berjalan sekuensial (berurutan), contohnya: TV dan film. Multimedia 
adalah suatu multimedia yang dilengkapi dengan alat pengontrol yang dapat 
dioperasikan oleh pengguna, sehingga pengguna dapat memilih apa yang 
dikehendaki untuk proses selanjutnya. Contoh multimedia adalah pembelajaran 
interaktif, aplikasi game, dll.  
Jadi dari pendapat diatas dapat disimpulkan multimedia adalah  suatu 
multimedia yang dilengkapi dengan alat pengontrol yang dapat dioperasikan oleh 
pengguna, sehingga pengguna dapat memilih apa yang dikehendaki untuk proses 
belajar yang menarik sehingga dapat membentuk suatu konsep belajar yang tepat. 
Menurut Eko Hadi Wiyono (2007:334) “konsep adalah rancangan kasar dari 
sebuah tulisan. Jadi segala rancangan yang dilakukan atau kegiatan-kegiatan yang 
terjadi baik fisik maupun non-fisik, merupakan suatu konsep. Menurut Sabri dalam 
Musfiqon (2012:3) belajar adalah proses perubahan perilaku berkat pengalaman dan 
6 
 
 
 
pelatihan”. Artinya tujuan kegiatan belajar ialah perubahan tingkah laku, baik yang 
menyankut pengetahuan, keterampilan, sikap, bahkan meliputi segenap sapek 
pribadi. Kemudian Sadiman dalam Musfiqon (2012:3) belajar adalah suatu proses 
kompleks yang terjadi pada semua orang dan berlangsung seumur hidup, sejak dia 
masih bayi hingga ke liang lahat nanti. Sedangkan menurut Hilgard dalam Wina 
Sanjaya (2008:228) “Learning is the process by which an activity originates or 
changed throuht training procedures (wether in the laboratory or in the natural 
environment) as distinguished from change by factor not atributable to tranining”. 
Artinya belajar itu adalah proses perubahan melalui kegiatan atau prosedur latihan 
baik latihan di dalam laoratorium mapun dalam lingkungan alamiah. Sedangkan 
menurut Sharon E. Smaldino, Deborah L. Lowther, dan James D. Russell (2011:11) 
“belajar adalah perubahan terus menerus dalam kemampuan yang berasal dari 
pengalaman pemelajar dan interaksi pemelajar dengan dunia”. Kemudian ditegaskan 
oleh Martinis Yamin (2008:122) “belajar adalah perubahan perilaku seseorang akibat 
pengalaman yang ia dapat melalui pengalaman, pendengaran, membaca, dan 
meniru”. 
Jadi dari beberapa pendapat di atas, dapat disimpulkan bahwa konsep belajar 
merupakan rancangan kegiatan yang dilakukan dalam proses interaksi (guru dan 
siswa) dalam rangka mencapai tujuan belajar. Tujuan penekanan konsep yaitu 
difokuskan pada siswa, sebab dengan adanya aktivitas siswa dalam proses 
pembelajaran terciptalah situasi belajar aktif. belajar aktif adalah Suatu sistem belajar 
mengajar yang menekankan keaktifan siswa secara fisik, mental intelektual dan 
emosional guna memperoleh hasil belajar berupa perpaduan antara aspek kognitif, 
afektif dan psikomotor.  
 
METODE 
 Penelitian yang dilakukan adalah pengembangan multimedia  di SMA 
Muammadiyah I Pontianak siswa kelas XI. Oleh karena itu,  Penelitian ini termasuk 
penelitian pengembangan atau Research and Develovment (R&D). Kegiatan 
pengembangan ini adalah dalam bentuk prosedural yang tidak dimaksudkan untuk 
menguji teori akan tetapi untuk menghasilkan, mengembangkan dan memvalidasi 
sebuah produk, dan dalam hal ini mengembangkan produk multimedia pada materi 
sistem reproduksi manusia kelas XI pada tingkat SMA. Penelitian ini yang bertujuan 
untuk meningkatkan perolehan belajar konsep sehingga hasil pembelajaran yang 
disampaikan dapat diterima dengan baik oleh siswa dan perolehan belajar mereka 
meningkat. Model pengembangan yang digunakan merupakan hasil sintesis peniliti 
dari model pengembangan Borg & Gall yaitu: 1) Penelitian dan Pengumpulan Data 
Awal (Research and information collecting), 2) Perencanaan (Planning), 3) 
Pembuatan Produk Awal (Development  preliminary form of product), 4) Uji Coba 
Awal(Preliminary field testing), 5) Perbaikan Produk Awal (Main product revision), 
6) Uji Coba Lapangan (Min field testing), 7) Perbaikan Produk Operasional 
(Operational product revision), 8) Uji Coba Operasional (Operational field testing), 
9) Perbaikan Produk Akhir  (Final product revision), 10) Desiminasi (Disemination).   
Pelaksanaan penelitian ini dilakukan pada Semester Genap Tahun 2012/2013 
dengan sistem penggunaan multimedia guna perolehan belajar konsep reproduksi 
manusia dalam pembelajaran biologi kelas XI SMA Muhammadiyah I Pontianak. 
Adapun langkah-langkah pada penelitian ini dapat dilihat dengan model seperti 
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bagan 1 sebagai berikut:  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 1   
Prosedur Pengembangan Multimedia Pembelajaran 
 
HASIL DAN PEMBAHASAN 
Pola dasar desain pembelajaran yang relevan pada materi reproduksi manusia 
kelas XI SMA Muhammadiyah I Pontianak dirancang dengan menggunakan pola 
dasar desain pembelajaran yang bertujuan mewujudkan kegiatan pembelajaran 
sebagai berikut: a). Memberikan kesempatan kepada siswa untuk melakukan belajar 
dalam konteks nyata. Belajar terjadi manakala siswa menerapkan pengetahuan yang 
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dipelajari dalam mengatasi suatu permasalahan yang dihadapi ketika belajar. b). 
Menciptakan aktivitas belajar yang baik pada setiap individu dan kelompok. Dimana 
belajar merupakan sebuah proses yang berlangsung melalui interaksi sosial antara 
guru dan siswa dalam menggali dan mengaplikasikan kombinasi pengetahuan yang 
telah mereka miliki. c). Menciptakan konsep belajar yang dapat mengarahkan siswa 
dalam mengkontruksikan pengetahuan dimana guru dan siswa bekerja sama untuk 
mencari solusi terhadap suatu permasalahan dalam belajar. 
Berdasarkan pola desain pembelajaran yang dibuat melalui pola dasar desain 
pembelajaran akan membantu siswa dan guru dalam pembentukan konsep belajar 
yang menarik dan mudah diterima siswa sehingga terjadi peningkatan hasil belajar 
pada materi reproduksi manusia. 
Berdasarkan temuan penelitian pada rancangan prototype desain pembelajaran 
dengan mendeskripsikan tugas belajar, trategi, metode dan teknik pembelajaran. 
Pada  prototype menekankan pada pemahaman dan perolehan konsep belajar siswa 
agar seluruh materi pembelajaran dapat dikuasai secara maksimal dengan tahap-
tahap desain pola dasar dan prototype yang sudah dibuat pada pengembangan 
multimedia ini. 
 Pada temuan penelitian dan hasil penelitian dirancang desain pesan pada 
multimedia guna memaksimalkan pesan yang disampaikan oleh multimedia kepada 
siswa sehinggaa proses pembentukan perolehan belajar dapat dicapai secara 
maksimal. Adapun makna desain pesan pada multimedia yang dikembangkan 
memiliki jenis pesan verbal seperti kata-kata, lambang dan referen, denotasi dan 
konotasi, bahasa dan fikiran serta jenis pesan nonverbal seperti pesan tanpa kata-kata 
seperti animasi, gambar, serta video tanpa kata-kata. Desain pesan multimedia ini 
dikembangkan dengan harapan terjadi hubungan yang maksimal pada seluruh panca 
indera siswa guna mamaksimalkan proses belajar siswa. 
Profil storyboard media pada multimedia reproduksi manusia yang 
dikembangkan dibuat sesuai alur Prototype desain multimedia. Sehingga  profil 
storyboard media dapat tercapai secara lengkap dan tepat sesuai dengan standar 
kompetensi dan kompetensi dasar. 
Hasil validasi ahli materi pada multimedia reproduksi manusia yang 
dikembangkan untuk siswa kelas XI semester II dimana penelitian dilakukan di SMA 
Muhammadiyah I Pontianak, validasi materi dilakukan pada 11 Februari 2013. 
Adapun hasil validasi materi didapatkan rata-rata skor pada aspek pembelajaran 
sebesar 4,36 dengan kreteria baik, dan rata-rata skor pada aspek materi sebesar 4,70 
dengan kreteria sangat baik dan dinyatakan multimedia layak digunakan untuk 
penelitian. 
Hasil validasi ahli media pada multimedia reproduksi manusia yang 
dikembangkan untuk siswa kelas XI semester II dimana penelitian dilakukan di SMA 
Muhammadiyah I Pontianak, validasi media dilakukan pada 12 Februari 2013. 
Adapun hasil validasi media didapatkan rata-rata skor pada aspek pembelajaran 
sebesar 4,14 dengan kreteria baik, dan rata-rata skor pada aspek materi sebesar 4,20 
dengan baik dan dinyatakan multimedia layak digunakan untuk penelitian. 
Pada hasil uji coba satu-satu ditemukan bahwa siswa seluruhnya menyatakan 
mudah dalam memahami materi reproduksi manusia dengan munggunakan 
multimedia yang dikembangkan. 
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Pada hasil uji coba kelompok kecil dengan jumlah sembilan siswa yang diuji 
coba pada laboratorium SMA Muhammadiyah I Pontianak pada tanggal 13 Februari 
2013. ditemukan bahwa siswa seluruhnya juga menyatakan mudah dalam memahami 
materi reproduksi manusia dengan munggunakan multimedia yang dikembangkan. 
Pada hasil uji coba kelompok besar dengan jumlah 15 (lima belas) siswa yang 
diuji coba pada laboratorium SMA Muhammadiyah I Pontianak pada tanggal 14 
Februari 2013. Diketahui siswa menyatakan aspek pembelajaran pada multimedia 
didapatkan hasil rata-rata sebesar 4,29 dengan kreteria baik, dan aspek materi pada 
multimedia didapatkan hasil rata-rata sebesar 4,50 dengan kriteria sangat baik. 
Sedangkan untuk aspek multimedia pada aspek tampilan siswa menyatakan memiliki 
hasil rata-rata sebesar 4,43 dengan kriteria baik. Sehingga didapatkan kesimpulan 
bahwa multimedia yang dikembangkan telah sesuai dengan kriteria yang baik.  
Berdasarkan temuan penelitian dan hasil penelitian maka dapat diketahui hasil 
uji kompetensi siswa mengalami peningkatan yang sangat signifikan dengan jumlah 
ketuntasan dan peningkatan nilai siswa yang meningkat pula dengan hasil uji 
kompetensi secara rinci dapat dilihat pada tabel 1 sebagai berikut: 
Tabel 1 
Data Awal dan Hasil Uji Kompetensi Siswa 
No Nama Siswa Kelas KKM 
Data 
Awal 
Ketuntasan 
Skor yang 
diperoleh 
Ketuntasan 
1 Meggy IPA 1 75 60 Tidak Tuntas 80 Tuntas 
2 Ayu Gita IPA 1 75 72 Tidak Tuntas 85 Tuntas 
3 Surya IPA 1 75 73 Tidak Tuntas 90 Tuntas 
4 Maulia IPA 1 75 75 Tuntas 90 Tuntas 
5 Dea Giska IPA 1 75 76 Tuntas 85 Tuntas 
6 Novaldo IPA 2 75 80 Tuntas 90 Tuntas 
7 Maharani IPA 2 75 67 Tidak Tuntas 85 Tuntas 
8 Reza Prisilla IPA 2 75 53 Tidak Tuntas 75 Tuntas 
9 Rahmatika IPA 2 75 77 Tuntas 85 Tuntas 
10 Dekamila IPA 2 75 78 Tuntas 85 Tuntas 
11 Vini IPA 3 75 55 Tidak Tuntas 70 Tidak Tuntas 
12 Fitri IPA 3 75 79 Tuntas 85 Tuntas 
13 Aspar IPA 3 75 80 Tuntas 90 Tuntas 
14 Isbandi IPA 3 75 83 Tuntas 90 Tuntas 
15 Redho IPA 3 75 85 Tuntas 90 Tuntas 
Rata-Rata Nilai 72,87   85   
 
 Berdasarkan tabel di atas didapatkan kesimpulan bahwa pada tahap data awal 
uji komptensi siswa diketahui ada 6 siswa yang tidak tuntas dalam uji kompetensi 
reproduksi manusia tanpa menggunakan multimedia dengan rata-rata nilai 72,87 
dengan persentase ketuntasan 40%. Sedangkan pada uji kompetensi siswa yang telah 
diberikan pembelajaran menggunakan multimedia didapatkan hanya 1 siswa yang 
tidak tuntas dengan rata-rata ketuntasan sebesar 85,00 dengan ketuntasan 93,33%. 
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SIMPULAN DAN SARAN 
Simpulan  
Berdasarkan Berdasarkan hasil penelitian pengembangan dan pembahasan 
Multimedia Untuk Perolehan Belajar Konsep Reproduksi Manusia  Dalam Mata 
Pelajaran Biologi  Kelas XI SMA Muhammadiyah I Pontianak dapat disimpulkan 
sebagai berikut: (1). Pola dasar desain pembelajaran yang relevan pada materi 
reproduksi manusia kelas XI SMA Muhammadiyah I Pontianak dirancang dengan 
menggunakan pola dasar desain pembelajaran sesuai dengan SK dan KD. (2). 
Berdasarkan temuan penelitian pada rancangan prototype desain pembelajaran 
dengan mendeskripsikan tugas belajar, trategi, metode dan teknik pembelajaran. 
Pada  prototype ini menekankan pemahaman dan perolehan konsep belajar siswa 
agar seluruh materi pembelajaran dapat dikuasai secara maksimal dengan tahap-
tahap desain pola dasar dan prototype yang sudah dibuat pada pengembangan 
multimedia. (3). Desain pesan pada multimedia yang dikembangkan memiliki jenis 
pesan verbal seperti kata-kata, lambang dan referen, denotasi dan konotasi, bahasa 
dan fikiran sedangkan pesan nonverbal merupakan pesan tanpa kata-kata seperti 
animasi, gambar, serta video tanpa kata-kata. Desain pesan multimedia yang telah 
dikembangkan terjadi hubungan yang maksimal pada seluruh panca indera siswa 
dalam mamaksimalkan proses belajar siswanya. (4). Profil storyboard multimedia 
reproduksi manusia yang dikembangkan dibuat sesuai alur Prototype desain 
multimedial, sehingga  profil storyboard media telah dibuat secara lengkap dan tepat 
sesuai dengan standar kompetensi dan kompetensi dasar. (5). Hasil validasi ahli 
materi didapatkan rata-rata skor pada aspek pembelajaran sebesar 4,36 dengan 
kreteria baik, dan rata-rata skor pada aspek materi sebesar 4,70 dengan kreteria 
sangat baik dan dinyatakan multimedia layak digunakan untuk penelitian.  Dan Hasil 
validasi ahli media didapatkan rata-rata skor pada aspek pembelajaran sebesar 4,14 
dengan kreteria baik, dan rata-rata skor pada aspek materi sebesar 4,20 dengan baik 
dan dinyatakan multimedia layak digunakan untuk penelitian. Sedangakan Pada hasil 
uji coba kelompok besar dengan jumlah 15 (lima belas) siswa yang diuji coba pada 
laboratorium SMA Muhammadiyah I Pontianak pada tanggal 14 Februari 2013. 
Diketahui siswa menyatakan aspek pembelajaran pada multimedia didapatkan hasil 
rata-rata sebesar 4,29 dengan kreteria baik, sedangkan aspek materi pada multimedia 
didapatkan hasil rata-rata sebesar 4,50 dengan kriteria sangat baik. Sedangkan untuk 
multimedia pada aspek tampilan siswa menyatakan bahwa hasil rata-rata sebesar 
4,43 dengan kriteria baik. Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa multimedia 
yang dikembangkan telah sesuai dengan kriteria yang baik. Terdapat 6 siswa yang 
tidak tuntas dalam uji kompetensi reproduksi manusia tanpa menggunakan 
multimedia dengan rata-rata nilai 72,87 dengan persentase ketuntasan 40%. 
Sedangkan pada uji kompetensi siswa yang sudah diberikan pembelajaran 
menggunakan multimedia diperoleh nilai rata-rata ketuntasan sebesar 85,00 dengan 
ketuntasan 93,33%. 
 
Saran 
Berdasarkan hasil kesimpulan di atas, maka ada beberapa saran yang dapat 
penulis berikan terkait hasil penelitian yang telah dilakukan antara lain: (1). Pola 
dasar desain pembelajaran sebaiknya disusun dengan mempertimbangkan kondisi 
siswa pada tiap tingkatannya dengan memperhatiakn aspek kognitif, afektif dan. 
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psikomotor. (2). Prototype atau rancangan awal desain pembelajaran diharapkan 
dapat dilakukan dengan langkah-langkah yang sesuai dengan prosedur 
pengembangan multimedia. (3). Desain pesan pembelajaran seharusnya dapat 
mengakomodasi seluruh tipe belajar dan meningkatkan hasil belajar siswa. (4). 
Penyususnan Profil Storyboard guna pengembangan media pembelajaran atau 
pengembangan multimedia disarankan harus sesuai dengan standar kompetensi dan 
kompetensi dasar pada setiap materi dan memiliki alur yang baik. (5). Perolehan 
belajar konsep siswa dapat ditingkatkan dengan pengembangan multimedia 
pembelajaran sehingga perlu adanya pengembangan multimedia yang lebih baik dan 
pengembangan multimedia khususnya mata pelajaran biologi untuk seluruh materi 
tidak hanya pada materi reproduksi manusia. 
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